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Untuk mengetahui komposisi dari suatu warna bisa menggunakan fitur color 
picker dari suatu aplikasi pengolah gambar. Perlu melalui beberapa proses yaitu 
capture gambar, pemindahan file ke komputer kemudian baru dibuka menggunakan 
aplikasi pengolah gambar. Namun hal ini kurang mempermudah pengguna untuk 
mengetahui komposisi nilai warna secara langsung. Penelitian ini bertujuan untuk 
menghasilkan sebuah aplikasi yang membantu menampilkan percampuran warna 
beserta nilai komposisi secara langsung dan lebih interaktif melalui teknologi 
augmented reality. 
Dalam penelitian ini menggunakan metode distance marker. Jarak antar 
marker dimanfaatkan untuk mengubah nilai komposisi warna. Marker yang 
digunakan berjumlah 4 yaitu untuk objek serta warna merah, hijau, biru. Hasil dari 
penelitian menunjukkan bahwa jarak antar marker dapat digunakan untuk 
mengubah nilai komposisi warna serta warna dari objek 3D dapat diubah secara 
real-time. 
Kesimpulan dari penelitian ini adalah jarak antara marker warna dan marker 
objek akan berpengaruh terhadap nilai warna yang dihasilkan. Saat jaraknya 
berjauhan nilai warna bertambah, sebaliknya saat jaraknya berdekatan nilai warna 
berkurang. Selain itu posisi marker warna terhadap marker objek tidak 
mempengaruhi hasil nilai warna. 
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